Producción de aplicaciones multimedia por docentes by José Sánchez Rodríguez
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Disponible en: http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=36802109
 
 
Red de Revistas Científicas de América Latina, el Caribe, España y Portugal
Sistema de Información Científica
José Sánchez Rodríguez
Producción de aplicaciones multimedia por docentes
Pixel-Bit. Revista de Medios y Educación, núm. 21, julio, 2003, pp. 85-98,
Universidad de Sevilla
España
   ¿Cómo citar?        Fascículo completo        Más información del artículo        Página de la revista
Pixel-Bit. Revista de Medios y Educación,
ISSN (Versión impresa): 1133-8482
revistapixelbit@us.es
Universidad de Sevilla
España
www.redalyc.org
Proyecto académico sin fines de lucro, desarrollado bajo la iniciativa de acceso abierto-8 5-
Pixel-Bit. Revista de Medios y Educaci￿n N” 21 Julio 2003 pp. 85-98
PRODUCCI￿N DE APLICACIONES
MULTIMEDIA POR DOCENTES
JosØSÆnchezRodr￿guez
Universidad de MÆlaga (Espaæa)
El presente trabajo estÆ dirigido a todos aquellos profesionales de la enseæanza que, tenien-
do un dominio de informÆtica a nivel usuario, quieren emprender el camino de la elabora-
ci￿n de materiales informÆticos. Pretende resolver dudas acerca del momento adecuado
para diseæar materiales, criterios de calidad que deben reunir y, por œltimo, herramientas a
utilizar para realizarlos.
Thepresentworkisdirectedtoallthoseprofessionalsoftheteachingthat,havingacomputer
science domain to level user, they want to undertake the way to the elaboration of materials
computer. It seeks to solve doubts about the appropriate moment to design materials,
approaches of quality that should gather and, lastly, tools to use to carry out them.
DESCRIPTORES: Multimedia, InformÆtica Educativa, Nuevas Tecnolog￿as Aplicadas a la
Educaci￿n, Elaboraci￿n de Aplicaciones InformÆticas.
1.Introducci￿n.
La escuela, como la sociedad en general,
estÆ siendo transformada por los continuos
avances tecnol￿gicos. En esta l￿nea de cam-
bios provocados por dichos avances, la ad-
ministraci￿n educativa estÆ respondiendo,
entre otras muchas medidas, con la inclusi￿n
de las nuevas tecnolog￿as (NNTT) como un
tematransversalenelcurr￿culoescolarycomo
unamateriamÆsdentrodelosplanesdeestu-
dioenlaformaci￿ndelprofesorado.Laintro-
ducci￿n de las NNTT en la enseæanza debe
estar fundamentada en un anÆlisis reflexivo
realizadodesdeunaperspectivacr￿tica.Delo
contrario, su inclusi￿n en la instituci￿n esco-
larserÆconsideradacomounelementoextra-
æo, como algo superfluo y carente de senti-
do.
As￿, nos encontramos con que el profeso-
rado debe adaptarse a los nuevos recursos
que van apareciendo, a que cambie su meto-
dolog￿a para abordar un nuevo papel dentro
delaula.
Ytodoestoobedeceaquesevalorancomo
œtiles, dentro del proceso de enseæanza-
aprendizaje, a las NNTT por varios motivos:
porque propician un aprendizaje mÆs activo,
facilitan la adquisici￿n de conceptos en un
tiempo sensiblemente menor, posibilitan el
diseæo individual de actividades (ajustÆndo-
se a distintos ritmos de aprendizaje), etc.
Una vez admitimos la necesidad de su uso,
hay que adecuar la puesta en prÆctica de es-
tas herramientas a distintos contextos, a dife-
rentes realidades educativas, por lo que co-
bra importancia el diseæo y la producci￿n de
materialesconNNTTque,porotraparte,po-
sibilitan la inclusi￿n de variables concretas
del entorno en el que se van a incluir.-8 6-
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El presente documento pretende dar res-
puestas a las inquietudes que puedan tener
aquellos profesores/as que deseen elaborar
aplicaciones multimedia y no dispongan de
informaci￿n sobre c￿mo hacer realidad sus
proyectos.
Partimosdelsupuestoqueelprofesor/aque
vaaintentardiseæaraplicacionesmultimedia,
materialesinformÆticosparasudocencia,dis-
pone de un dominio m￿nimo del ordenador.
Conestaspremisas,vamosaintentarrespon-
der a las siguientes cuestiones:
a)¿CuÆndoesnecesariodiseæarmateriales?
b)¿QuØcriteriosdecalidadhayqueteneren
cuenta?
c)¿QuØherramientasinformÆticassedeben
utilizar?
1.1.Aclaremosterminolog￿a.
Antesdecomenzaradesarrollarlospuntos
expuestos, considero que habr￿a que aclarar
quØ entendemos por "aplicaciones
multimedia".Comocuesti￿nobligadahayque
acudiraldiccionariodelaRealAcademiaEs-
paæolaque,ensuversi￿n2001(www.rae.es),
recoge lo siguiente:
Aplicaci￿n:(eninformÆtica)"programapre-
parado para una utilizaci￿n espec￿fica, como
el pago de n￿minas, formaci￿n de un banco
detØrminoslØxicos,etc.".
Multimedia: adjetivo "que utiliza conjunta
y simultÆneamente diversos medios, como
imÆgenes, sonidos y texto, en la transmisi￿n
deunainformaci￿n".
Elsegundovocablo(multimedia)pareceque
no ofrece dudas: si construimos algo en in-
formÆtica que transmita informaci￿n hacien-
do uso de mÆs de un medio, entonces lo que
hacemospuedeserdesignadoconelcalifica-
tivodemultimedia.
Elprimervocablo(aplicaci￿n)puedecrear
confusiones (por lo menos para m￿ a priori),
no perdiendo de vista que estos tØrminos y/o
acepciones de los mismos se han acuæado en
un per￿odo muy corto de tiempo; tanto es as￿,
que la palabra "multimedia" no aparece en la
versi￿nelectr￿nicadeldiccionariodelaReal
AcademiaEspaæoladelaæo95yquelaacep-
ci￿n de "aplicaci￿n" que hemos destacado
tampoco figuraba entre las reconocidas en
dichaedici￿ndeldiccionario.Yaunqueahora
aparezcan recogidos, es natural que, con el
paso de los aæos, deban ir modificÆndose y
adaptÆndose a nuevas circunstancias (como
de hecho as￿ ocurre).
Estareflexi￿nvienemotivadaporquepare-
ce deducirse que "aplicaci￿n" se identifica
con un programa ejecutable (compilado con
cualquier herramienta) que ha sido diseæado
espec￿ficamente para una tarea concreta, y la
realidadactualinformÆticapareceindicarque
el tØrmino se ha quedado corto. De lo contra-
rio, ¿quØ ocurre entonces con algunas pÆgi-
nas web que tienen elementos que las dotan
de un grado de interactividad notable, o que
no se encuentran compiladas? (por ejemplo,
el plugin Flash de Macromedia o el uso de
javascript).
SinentrarenmÆsconsideraciones,conclui-
mos este ep￿grafe aceptando en informÆtica
por"aplicaci￿nmultimedia"acualquiermate-
rial diseæado para un uso concreto, que utili-
za conjunta, simultÆneamente y de modo co-
ordinado diversos medios (texto, imÆgenes
estÆticas y en movimiento, sonidos y voces).
2.¿CuÆndoesnecesariodiseæarmateriales?.
La respuesta a esta pregunta es rotunda:
cuando el profesor/a lo estime oportuno. Es
comœn que los docentes elaboren parte del
material que necesitan para sus clases; aun-
que puntualmente tambiØn se da, no es usual
que los profesores elaboren sus propios li--8 7-
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bros de texto (generalmente se decantan por
una propuesta editorial concreta), pero s￿ es
bastante comœn que se realicen, por ejemplo,
copias en papel con ejercicios que los com-
plementen;¿quØprofesor/adeEducaci￿nIn-
fantil no elabora fichas de ampliaci￿n y/o re-
fuerzo para sus alumnos? ¿quØ docente de
cualquierniveleducativonohaceampliacio-
nes de los contenidos que figuran en dichos
libros de texto, buscando datos de interØs y/o
complementarios?
Cuando se considera que ha quedado una
laguna en cualquier contenido, o que se ne-
cesita reforzarlo y trabajar mÆs sobre Øl, los
docentes buscan recursos de diversas fuen-
tes (otros libros de texto, enciclopedias,
Internet,...)ysefabricansuspropiosmateria-
les; o sencillamente lo hacen para facilitar la
adquisici￿n de determinados contenidos. El
realizarlos con el ordenador, que no es una
utop￿a,sejustificaporelvalordedichorecur-
so, por sus enormes posibilidades. Por otra
parte, no hay que perder de vista nuestro ho-
rizontecercano,dominadocadavezmÆsyen
mÆs aspectos de diversa tecnolog￿a.
3.Criteriosdecalidadatenerencuenta.
Una vez se ha decidido que es conveniente
laelaboraci￿ndematerialesmultimedia,algo
quedebemostenerpresentesonalgunascues-
tiones relacionadas con la "calidad" que pre-
tendemos que nuestro producto tenga.
Siguiendo a MarquØs (2001) vamos a con-
siderar algunas de las cuestiones planteadas
porØl:
ASPECTOSFUNCIONALES
a) Eficacia didÆctica. El material diseæado
debe ser ante todo eficaz, es decir, ha de lo-
grar los objetivos para los que ha sido dise-
æado. Para conseguirlo debe someterse a un
proceso de puesta en prÆctica que sirva para
corregirposiblesdeficienciasqueenunapri-
mera fase pueden pasar inadvertidas.
b) Relevancia, interØs de los contenidos y
servicios. Si elaboramos material, es impor-
tante que seleccionemos contenidos pr￿xi-
mos a la realidad diaria de los destinatarios
del mismo; eso les dotarÆ de una relevancia e
interØs especial. Por ejemplo, si vamos a ela-
borar un material sobre animales, recojamos
imÆgenes de las mascotas de los alumnos en
lugar de localizarlas de diversas fuentes (li-
bros, folletos, Internet,...) alejadas del entor-
nopr￿ximo.
c) Facilidad de uso. Los materiales diseæa-
dos deben ser "transparentes" para los alum-
nos, de tal forma que puedan utilizarlos sin
necesidad de consultar ningœn manual pre-
vioniemplearuntiempoconsiderableenex-
plicar su manejo. Han de conocer las opcio-
nes del programa y d￿nde se encuentran, te-
niendolaposibilidaddemoverseasuantojo.
d) Facilidad de instalaci￿n de los progra-
mas y complementos. Cuando hagamos un
material,ØstecontendrÆtodolonecesariopara
que el alumno pueda trabajar con Øl
(controladores, tipos de letras,...), debiendo
ser el proceso de instalaci￿n y desinstalaci￿n
fÆcilysencillo.
e)VersatilidaddidÆctica.Seguramente,des-
puØs del considerable esfuerzo que supone
aprender una herramienta que nos permita
hacer aplicaciones multimedia y del tiempo
que hay que emplear para hacerlas, deseare-
mosquepuedautilizarseenelmayornœmero
de contextos posible (no œnicamente en un
aula de informÆtica de un centro educativo,
sinotambiØnenun"rinc￿ndelainformÆtica"
dentro de un aula, en los domicilios de los
alumnos,...).
Probablemente tambiØn busquemos que
nuestro material pueda ser utilizado (aunque-8 8-
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sopesando cuestiones mencionadas de
significatividad) en otros contextos cultura-
les y que presente opciones œtiles como: po-
derimprimirloscontenidosdelmismo,permi-
tir a los usuarios continuar la actividad en
varias sesiones respetando el lugar por don-
de se hab￿an quedado, permitir la modifica-
ci￿ndeparÆmetros(nivelesdedificultad,da-
tos,...),daralprofesor/alaposibilidaddecom-
probareltrabajorealizadoporelalumnome-
diante algœn tipo de informe, as￿ como infor-
mar al usuario de los progresos obtenidos,...
f)CarÆctermultiling￿e.Ennuestropa￿sen-
contramos cada vez mÆs alumnos que proce-
den de otros pa￿ses que, sumado a la diversi-
dad ling￿￿stica existente dentro de Espaæa,
hace que no sea descabellado realizar nues-
tromaterialenmÆsdeunidioma,posibilidad
interesante que es posible compense el es-
fuerzoaæadido.
g) Funcionalidad de la documentaci￿n o
gu￿a de uso. Es interesante dotar al material
quehagamosdeunadocumentaci￿ncomple-
mentaria que facilite su uso tanto a alumnos
comoaprofesores.Unmanualdelusuarioque
contenga informaci￿n sobre caracter￿sticas
tØcnicas, proceso de instalaci￿n y
desinstalaci￿n,manejodelprograma,unagu￿a
didÆctica,...servirÆparacompletaruntrabajo
en el que hemos puesto mucho interØs y es-
fuerzo y que pretendemos nos sirva a noso-
tros y, en muchas ocasiones, sirva a los de-
mÆs.
ASPECTOST￿CNICOS
a) Calidad del entorno audiovisual. Un di-
seæoatractivoyclaroestanimportantecomo
elcontenido.Avecesunmaterialconuncon-
tenido excepcional pierde gran parte de su
valorpornodisponerdeunainterfazintuitiva
yestØtica;yalcontrario,unprogramaconun
diseæoimpecablepierdeutilidadalcarecerde
un contenido valioso. A la parte estØtica de
unprogramahayquededicarle,almenos,igual
importancia que a su contenido.
b) Calidad y cantidad de los elementos
multimedia.Conectandoconelep￿grafeante-
rior,esimportantelaexistenciadeelementos
multimedia de calidad, aunque sin perder de
vista que dichos elementos sean los necesa-
rioseimprescindibles,puespuedeocurrirque
mÆs que una ayuda y un complemento a la
comprensi￿ndecontenidosoalainteracci￿n
con el programa se conviertan en una moles-
tia, en algo redundante y superfluo.
c) Calidad y estructura de los contenidos.
Damosporsentadoqueunbuenmaterialdebe
carecer de faltas de ortograf￿a, acentuaci￿n,
puntuaci￿n, faltas de concordancia y textos
bienconstruidos;tambiØnpresuponemosque
los datos que ofrece deben ser objetivos y
estar contrastados. Partiendo de estas
premisas, si la informaci￿n que presentamos
a los destinatarios es considerable, debemos
poner cuidado en c￿mo vamos a fragmentar
dichainformaci￿n,detalformaquesinperder
unavisi￿nglobalnoseaexcesivanidificulto-
somanejarla.
d) Estructura y navegaci￿n por las activi-
dades. Si el contenido estÆ parcelado, debe-
mos crear una estructura lo mÆs clara posible
de acceso al mismo y que el usuario sepa en
todomomentod￿ndeestÆyc￿moenlazarcon
otras partes de la aplicaci￿n.
e)Interacci￿n.Elprogramadebevalorarlas
respuestas de los usuarios y responder ade-
cuadamente a sus acciones.
f) Ejecuci￿n fiable y visualizaci￿n adecua-
da. Si se trata de un material para Internet,
debemos asegurarnos que se pueda ver en el
mayor nœmero de navegadores posible, por
loqueserÆnecesarioquealutilizarunaherra-
mienta de edici￿n de pÆginas Web deseche-
mos las posibilidades diseæadas para un tipo-8 9-
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concreto de navegador. Por otra parte, si se
trata de un programa ejecutable, debe che-
quear la presencia de perifØricos necesarios.
g) Originalidad y uso de tecnolog￿a avan-
zada. Usar el ordenador porque s￿ no es una
respuesta adecuada; la informÆtica no debe
ser una finalidad en s￿ misma, sino un medio
para alcanzar los objetivos propuestos. Para
que no se convierta en un recurso inœtil y sin
sentido, debemos aprovechar sus potenciali-
dades y hacer su uso singular, diferente, pro-
vechoso,... con respecto a otros recursos dis-
ponibles.
ASPECTOSPEDAG￿GICOS
a)Capacidaddemotivaci￿n,atractivo.Con-
sidero que nadie dedicado a la empresa de
realizarmaterialinformÆticoeducativolohaga
con la idea de aburrir a sus alumnos; antes al
contrario,dichosmaterialesdebenseratracti-
vos para ellos, y despertarles la curiosidad
por los contenidos que presenta. Afortuna-
damente, con la informÆtica se tiene la mitad
del camino recorrido, ya que es un recurso
motivadorens￿mismo.Laotramitadladebe-
mos andar y dedicarle atenci￿n.
b) Adecuaci￿n a los destinatarios. Es una
obviedad,perohayquehacerhincapiØenque
los materiales deben tener en cuenta las ca-
racter￿sticas(capacidades,intereses,...)delos
destinatarios.Aveces el proceso de creaci￿n
es tan absorbente, tan envolvente, que hay
que tener siempre muy en cuenta a los usua-
rios finales de la aplicaci￿n; y aunque esto
sea as￿, es bastante normal que despuØs de
una puesta en prÆctica de lo elaborado, haya
quedarretoquesyhacercambiosalavistade
losresultadosconcretosobtenidosdesuapli-
caci￿n.
c)PotencialidaddelosrecursosdidÆcticos.
Dentro de las limitaciones que puedan surgir
(tØcnicas, temporales, personales,...) es con-
venientequelosmaterialesproporcionenva-
riadasactividadesparatratarelmismoconte-
nido.
d) CarÆcter completo. Si es necesario ofre-
cer a los alumnos unos contenidos previos
necesarios para poder utilizar la aplicaci￿n,
Østa debe contenerlos y exponerlos utilizan-
do diversos c￿digos (texto, imÆgenes,...), as￿
como s￿ntesis, ejercicios de autoevaluaci￿n,
ayudas,...
e)Tutorizaci￿nyevaluaci￿n.Nuestraapli-
caci￿ndeber￿adealgunaformainformaralos
alumnos de sus progresos, presentÆndole re-
fuerzos y poniendo a su disposici￿n varios
niveles de dificultad. Ser￿a interesante que
informaraposteriormentealdocentedelorea-
lizadoporelalumno/a.
Todos estos puntos que hemos reseæado
con anterioridad pueden llevar, tras su lectu-
ra, a un profesor/a a considerar que es inca-
pazderealizarnadade"calidad",quelomejor
es desistir de emprender algo que no va a dar
resultados deseados. No estÆ en nuestro Æni-
mo lograr eso (ser￿a absurdo); al contrario,
queremosdarœnicamentepistasparareflexio-
nar,ofrecerindicadoresquenospermitanplan-
tearnos una serie de cuestiones a la hora de
diseæaryllevaralarealidadunproyecto,una
idea, una ilusi￿n. Luego es probable que nos
equivoquemosytengamosquerectificar,que
mejoremosconcadatrabajoquehagamos,que
incluyamoscadavezmÆsparÆmetrosennues-
trostrabajos,...Aesoselellamamadurar,pro-
gresar,... y para lograrlo hay que empezar a
andar.LoqueestÆclaroesqueelmaterialque
unprofesor/adiseæeparasusalumnosserÆel
mÆssignificativoparaellos,probablementeel
mÆs motivador, ya que verÆn reflejados en el
mismoaspectoscercanosdesurealidad(imÆ-
genes que conoce, sonidos y voces que re-
conoce, textos que comprende,...).
Esa cercan￿a no se la va a proporcionar al-9 0-
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alumno/aningœnprogramadiseæadoporem-
presas o instituciones, que se ven obligadas
a un diseæo estÆndar para abarcar al mayor
nœmeroposiblededestinatarios;loquenues-
tras aplicaciones pierden en calidad tØcnica,
logananensignificatividadparalosalumnos.
4.Herramientasparallevaracabonuestros
proyectos.
Una vez nos hemos decidido a crear nues-
tras propias aplicaciones multimedia, hemos
reflexionado sobre diversas cuestiones rela-
cionadas con la calidad de las mismas, tene-
mos la idea y el diseæo mental de lo que que-
remoslograr,...ahorasenosplantealasiguien-
te interrogante: ¿con quØ herramienta infor-
mÆticalohacemos?
Antes de conocer programas que nos per-
mitan materializar nuestros proyectos, segu-
ro que por la mente de los profesores han pa-
sado un par de cuestiones, que resolverÆ en
la medida de sus posibilidades e intereses:
a)Precio.
Los centros educativos no disponen de
presupuesto suficiente (en la mayor￿a de los
casos ni siquiera de partida presupuestaria
espec￿fica) para adquisici￿n de software (so-
bretodoteniendoencuentaelpreciodealgu-
nos programas).
Por su parte, a un docente tampoco se le
puede pedir que desembolse una cantidad
considerable de dinero propio para la adqui-
sici￿ndeunaherramientaparasutrabajo.Por
tanto, el precio de un programa para hacer
aplicacionesmultimediaesimportante,sobre
todo si, despuØs de un tiempo considerable y
unesfuerzorespetable,elmaterialproducido
quiereserdistribuido(loqueobligaatenerla
licencia del programa con el que se cre￿ la
aplicaci￿n).
Afortunadamente, las empresas
desarrolladoras de software realizan (en oca-
siones) ofertas de productos a precios espe-
ciales (versi￿n educaci￿n), con lo que un do-
cente y/o un centro educativo pueden adqui-
rirunprogramaapreciosrealmenteinteresan-
tes.Otrasherramientas,porsuparte,songra-
tis o disponen de versi￿n shareware.
b)Tiempoquehayemplearenaprendizaje.
Otrofactorimportanteeseltiempoquehay
que dedicar a aprender el programa que nos
vaapermitirhacernuestrasaplicaciones.Hay
algunos que requieren un tiempo de aprendi-
zajecorto(dehechonohaynimanualesenel
mercado); otros, sin embargo, requieren un
tiempodeaprendizajebastantemÆsamplio.
A veces se cree que una herramienta fÆcil
de aprender va a ser peor que una mÆs com-
plicada(generalmenteamayorniveldecom-
plicaci￿nmÆsposibilidadesponeelprograma
anuestradisposici￿n),aunquenosiempretie-
ne que ser as￿; ademÆs, con una herramienta
sencilla se pueden realizar aplicaciones sor-
prendentes,pueslaimaginaci￿ndelosprofe-
sores suple en ocasiones los l￿mites de la he-
rramienta.Porotraparte,¿paraquØesnecesa-
rioutilizaralgocomplejosiloquesepretende
hacerenocasionesesunasencillaaplicaci￿n?
c)Funcionamientoendistintasplataformas.
Como se ha comentado con anterioridad,
un elemento a tener en cuenta es que nuestra
aplicaci￿n pueda funcionar en el mayor nœ-
mero de equipos posible. Por este motivo,
seleccionar una herramienta que permita ex-
portaralaWebpuederepresentarunaopci￿n
interesante.
En esta l￿nea podemos comentar que den-
tro del mundo PC encontramos diversas ver-
siones del sistema operativo Windows y una
diversidad enorme en las configuraciones de-9 1-
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los equipos. En ocasiones, algo que hemos
hecho con una versi￿n determinada de una
herramienta,sistemaoperativoyequipopue-
de que no funcione correctamente (o no fun-
cione sin mÆs) en otro equipo con la misma
versi￿n de sistema operativo (por la diversi-
dad de configuraciones existentes).
En la actualidad la œnica plataforma que
garantizam￿nimamentelahomogeneidadyel
funcionamiento en diversos equipos y siste-
mas operativos es Internet.
4.1.Loslenguajesdeprogramaci￿nylas
herramientasosistemasdeautor.
Las herramientas que nos van a servir de
"intØrprete" entre nosotros y el ordenador se
pueden clasificar en dos grandes grupos: los
lenguajes de programaci￿n y las herramien-
tas o sistemas de autor.
4.1.1 Lenguajes de programaci￿n.
Los lenguajes de programaci￿n (C/C++,
Pascal, Basic, etc.) se encuentran mÆs cerca
de lo que entiende el ordenador, por lo que
permiteunmayorcontroldelmismoyofrecen
mayores posibilidades. No son iguales todos
ellos; de hecho a los lenguajes de programa-
ci￿n se los divide entre lenguajes de bajo y
alto nivel (dependiendo de la cercan￿a al or-
denador o al lenguaje humano); los de alto
nivel no permiten tener un dominio tan pro-
Herramientas deAutor Lenguajes de Programaci￿n
fundo del hardware como los de bajo nivel,
pero son mÆs comprensibles y fÆciles de
aprender.
Como inconvenientes se pueden citar que
elprogramadortienequecreartodalaestruc-
tura del programa y que se ha de emplear un
tiempoconsiderableensuaprendizaje,porlo
quenoconstituyenlasherramientasmÆsade-
cuadasparaunprimeracercamientoalmundo
de la producci￿n de software educativo.
Comoejemplodelenguajedeprogramaci￿n
vamosacitaraVisualBasicdeMicrosoft,que
es el entorno de desarrollo mÆs ampliamente
utilizadoenlaplataformaWindows.
En lo que respecta al mundo educativo,
consultandolasherramientasquehanutiliza-
do los docentes andaluces para elaborar pro-
gramaspremiadosenvariasconvocatoriasde
software educativo (ver anexo), aunque sin
Ænimo de extrapolar datos ni conclusiones,
podemos corroborar la afirmaci￿n realizada
anteriormente sobre la profusi￿n del uso de
esta herramienta en el mundo educativo (ver
GrÆficoN”1).
Otra ventaja de este producto es su precio
para estudiantes y profesores (alrededor de
140 ￿) en versi￿n educaci￿n, que lo hacen
bastanteatractivo(supreciorondalos500￿).
4.1.2. Herramientas de autor.
Lasherramientasdeautorpermitenunapro--9 2-
SÆnchez Rodr￿guez, J.
gramaci￿nbasadaeniconos,objetosymenœs
de opciones, que posibilitan al usuario reali-
zar un producto multimedia sin necesidad de
escribir una sola l￿nea en un lenguaje de pro-
GrÆfico N” 1. Versi￿n 6 de Visual Basic.
gramaci￿n.Porconsiguiente,frentealoslen-
guajes de programaci￿n, vamos a resaltar
comoprincipalventajadelasherramientasde
autorelhechoderequeriruntiempodeapren-
dizajeconsiderablementemenor;comoincon-
veniente,quenopermitenuncontroltanpro-
fundo del ordenador.
Conlasherramientasdeautor,elcreadorde
unaaplicaci￿nsepreocupafundamentalmen-
te de su diseæo, de su aspecto,... y casi nada
de la programaci￿n. Disponen de un entorno
de trabajo que permite una programaci￿n ba-
sada en iconos, objetos y menœs de opciones
quealejanalcreadordelprogramadeuncon-
tacto excesivo con un lenguaje de programa-
ci￿n; dichos iconos, objetos y menœs pueden
reproducir sonidos, mostrar imÆgenes (grÆfi-
cos, animaciones, fotograf￿as, v￿deos), con-
trolar dispositivos y/o tiempos, activar otros
programas,crearbotonesinteractivos,etc.No
obstante, para programar acciones que son
imposiblesderealizarmediantelosmenœsde
cada icono u objeto, hay herramientas de au-
tor que poseen un lenguaje espec￿fico que
permitesuperarlaslimitacionesdelprograma.
Constituyen, por tanto, unas herramientas
que nos servirÆn para elaborar nuestras pri-
merasaplicacionesmultimedia,hastaelpun-
to que la inmensa mayor￿a de los docentes
que emprendan el camino de la elaboraci￿n
de recursos multimedia se quedarÆn en ellas.
Cada una tiene una forma diferente de tra-
bajar.Parafacilitarsucomprensi￿n,losfabri-
cantessuelencrearunametÆforaentreelpro-
grama que se quiere realizar y algo familiar
paraelusuarioquevaahacerlo.Porejemplo,-9 3-
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Macromedia Director se basa en la metÆfora
cinematogrÆfica, donde los actores son los
recursos (textos, sonidos,...), la pantalla es el
escenarioyelusuarioeseldirectordelapel￿-
cula. Toolbook y NeoBook se basan en un
libro como medio de trabajo, con lo que las
pÆginas del libro serÆn las diferentes panta-
llas que se muestren; los contenidos de las
pÆginas son los recursos y el usuario el autor
dellibro.
Vamos a hacer referencia a continuaci￿n a
varias herramientas de autor que funcionan
en entorno Windows.
NEOBOOKV4.10.
Las primeras versiones de este programa
(en DOS) lo popularizaron, siendo probable-
mentelaherramientadeautormÆsdifundida,
ya que se ha distribuido de forma masiva a
travØsdesharewareennumerososCD-ROM,
aparte de poder ser descargada directamente
de Internet (http://www.alean.com.ar/). Por
otra parte, la versi￿n registrada del programa
no supone un desembolso considerable (en
http://www.micromailers.es/podemosadqui-
rirlo por 82 ￿), lo que la convierte en una he-
rramienta con muchas ventajas para el profe-
sorado. Ha obtenido en varias revistas espe-
cializadasunapuntualizaci￿nmuyaltaencom-
parativas de herramientas de autor.
GrÆfico N” 2. Apariencia grÆfica de Neobook.-9 4-
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NeoBookesunprogramaquetienedetodo,
pero a pequeæa escala. Es usado para crear
publicaciones electr￿nicas de muy diversos
tipos:presentaciones,felicitaciones,material
educativo, etc. Las publicaciones consisten
en pantallas (pÆginas) dentro de las que se
puedenincluirtextos,grÆficos,controles,etc.
Una vez que se han situado los elementos
dentrodevariaspÆginassimplementesecom-
pila la publicaci￿n en un solo archivo que
contiene todo el trabajo.
Enhttp://www.neosoftware.com/encontra-
mosinformaci￿nacercadeesteprograma.
MULTIMEDIABUILDERMP3.
De http://mmbuilder.hypermart.net/ pode-
mos descargarlo. Se trata de un programa
shareware, completamente funcional, que
cuesta œnicamente $45 si el usuario decide
adquirirlo. Su entorno visual orientado a ob-
jetoshacequeseafÆcilcrearaplicacionespro-
fesionales sin programaci￿n. Se pueden inte-
grartextos,grÆficos,sonidosyv￿deoypuede
ser utilizado para distintos fines: navegador
deCD-ROM,tutoriales,sistemasdeenseæan-
za,...
ILLUMINATUS.
http://www.digitalworkshop.com/
dw_shop/products/opus/opus/index.shtml
Su interfaz es completamente multimedia,
asemejÆndose al taller de un diseæador. Uno
de sus principales aciertos es que el usuario
puede distribuir su trabajo a travØs de
Internet.Precio:100libras.
MACROMEDIAAUTHORWARE.
http://www.macromedia.com/software/
authorware/
Es una de las herramientas de autor mÆs
potentesdelmercado.Destinadaalacreaci￿n
deaplicacionesmultimediainteractivas,pun-
tos de informaci￿n, enseæanza asistida, etc.
El programa se basa en una l￿nea de flujo,
en la cual se van interponiendo diferentes
opciones que hacen que la ejecuci￿n se des-
v￿e hacia una zona u otra del programa. In-
conveniente,suelevadoprecio:$3.072.
Existeversi￿nparaeducaci￿n,por762,68￿,
enhttp://www.micromailers.com.
MACROMEDIADIRECTOR.
En http://www.macromedia.com/es/soft-
ware/director/ encontramos informaci￿n so-
bre este producto. Su precio es: 1425 ￿. No
obstante, podemos conseguir una versi￿n
educaci￿n por un precio de 630 ￿ (http://
www.micromailers.com).Elestilodetrabajode
Director se basa en una metÆfora cinemato-
grÆfica. Se apoya en tres pilares bÆsicos: ac-
tores, scores y scripts. El score es una l￿nea
detiempodivididaenframes(pantallas),que
posee una base de tiempos en la que se apo-
yaparareproducirunaimagendetrÆsdeotra.
Los scripts son pequeæos programas realiza-
dos en Lingo (lenguaje de programaci￿n de
Director). Permite combinar imÆgenes, soni-
dos, animaci￿n, texto y contenidos en v￿deo,
todo en un œnico archivo, para luego poder
exportarlo a varios tipos de ficheros. Una de
sus muchas cualidades es la gran calidad de
reproducci￿n de las presentaciones.
TOOLBOOKINSTRUCTOR.
La forma de trabajar de Toolbook sigue la
metÆforadellibro.Lasdiferentespantallasde
la aplicaci￿n son las correspondientes hojas
del libro, incorporÆndose los recursos a cada
pÆgina. Dispone de un buen nœmero de plan-
tillas para ayudar al usuario a realizar aplica-
ciones de forma c￿moda.
TambiØn se han incluido botones
predefinidosparalanavegaci￿n,planteamien-
to de respuestas mœltiples, etc.; proporciona-9 5-
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un asistente de scripts, el cual contempla un
alto porcentaje de las operaciones que habi-
tualmente se realizan en una aplicaci￿n. Su
principalinconvenienteessuprecio:$2.599.
Sepuedeencontrarinformaci￿ndelproduc-
to en la siguiente direcci￿n:
http://home.click2learn.com/en/toolbook/
toolbook_instructor.asp
CLIC3.0.
Es un programa interesante que permite la
elaboraci￿n de una serie de actividades
prediseæadas. Su principal ventaja, aparte de
sufacilidad,suprecio:esgratuito.DelapÆgi-
nadelrinc￿ndelClic(http://www.xtec.es/re-
cursos/clic/esp/index.htm)podemosbajarnos
el programa y muchos "megas" de activida-
des hechas con Øl. Podemos acceder a activi-
dades que hay hechas por idiomas, por Æreas
temÆticas o por niveles educativos. Muy in-
teresante, que podemos aprovechar todos los
recursosdelasactividades(dibujos,sonidos,
v￿deos,...).
De su sitio Web podemos bajarnos el ma-
nualdelprograma,as￿comounaseriedeapli-
cacionesquenosfacilitanlacreaci￿ndeacti-
vidades.
Comonovedad,seæalarqueexisteunanue-
vaversi￿ndelprogramaenJava,quepermiti-
rÆ visualizar los paquetes de actividades di-
rectamentedesdeInternet,incrustadosenuna
pÆginaweb(http://www.xtec.es/recursos/clic/
jclic/index_esp.htm).
PRISMA2.0.
Se puede bajar el programa de http://
www.juntadeandalucia.es/averroes/
recursos_informaticos/programas/
GrÆfico N” 3. Apariencia de Click.-9 6-
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prisma.php3
Premiado y publicado por la Consejer￿a de
Educaci￿n de la Junta de laAndaluc￿a en un
concurso de software educativo, presenta
varias actividades modelo que œnicamente
han de "rellenarse" de elementos grÆficos,
sonoros y textuales para funcionar.
5.¿QuØherramientaeligenlosdocentes?.
Puede servirnos de orientaci￿n saber quØ
herramientas utilizan y prefieren los docen-
tes.Comoejemplovamosacitarlaresoluci￿n
de los premios convocados por la Consejer￿a
de Educaci￿n de la Junta deAndaluc￿a en los
œltimosaæos(veranexo)noestandoennues-
troÆnimo,nimuchomenos,generalizarresul-
tados sobre la base de la resoluci￿n de di-
chos premios. Eso s￿, podemos resaltar algu-
nas evidencias:
a) Se aprecia un abandono absoluto en las
œltimas convocatorias de lenguajes de pro-
gramaci￿n y herramientas de autor basadas
en DOS. Ya se programa exclusivamente en
entorno Windows.
b) TambiØn se puede apreciar el abandono
de lenguajes de programaci￿n de bajo nivel
(como es el caso de C/C++) y el nœmero cre-
ciente de programas presentados con Visual
Basic (lenguaje de programaci￿n de alto ni-
vel).
c) Es de destacar el nœmero cada vez mÆs
creciente de aplicaciones realizadas con he-
rramientas de autor (NeoBook, Director,
ToolBook,...).
Pues bien, pongÆmonos manos a la obra.
Puede ser una buena idea comenzar por he-
rramientasdeautorgratuitas(Clic,Prisma)o
shareware (NeoBook). Si despuØs de nues-
tros primeros pinitos en este mundo conti-
nuamos animados a seguir con otras herra-
mientas de autor, podremos continuar con
otras mÆs potentes. Lo que aprendamos con
estas herramientas constituirÆ para nosotros
una base vÆlida y s￿lida para "saltar" a un
lenguaje de programaci￿n, o incluso a herra-
mientas similares que funcionen en otros sis-
temas operativos (a nuestra mente viene la
decidida apuesta que tanto la Junta de
ExtremaduracomoladeAndaluc￿ahanhecho
porLinux).
6.¿YquØdecimosdelapÆginasweb?.
En la actualidad la mayor parte de pÆginas
web pueden ser consideradas multimedia
(ofrecentextoeimÆgenescomom￿nimo),por
lo que no podemos olvidar mencionar herra-
mientas que nos permitan elaborar trabajos y
"publicarlos" en Internet.
Las pÆginas web son en realidad un c￿digo
de etiquetas, una serie de comandos en len-
guaje HTML; en los primeros aæos se escri-
b￿a dicho c￿digo con un editor de texto y el
programa navegador lo interpretaba para po-
ner en pantalla los elementos que considera-
ba el creador de dichas pÆginas. Hoy en d￿a,
disponemos de herramientas que nos permi-
tennoescribirc￿digo,centrÆndonosexclusi-
vamente en el diseæo; estas herramientas ge-
neran el c￿digo HTML automÆticamente a la
vez que nos muestran en pantalla nuestro di-
seæo,queserÆcomoloveatambiØnelusuario
final.
Existe una gran cantidad de ellas (citamos
algunas):
-NetscapeComposer.
- Microsoft FrontPage.
-SoftQuadHoTMetaLPro.
-AdobePageMill.
-MacromediaDreamWeaver.
Algunas (por su afÆn de convertirse en
estÆndar) implementan etiquetas (￿rdenes)
que no son bien interpretadas (o no interpre--9 7-
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tadas sin mÆs) por otros navegadores, pues
no forman parte del c￿digo estandarizado de
HTML. Es conveniente que se prueben con
variosnavegadoreslaspÆginasquehagamos.
Podr￿amoshablardeherramientasdeautor
y lenguajes de programaci￿n para Internet,
pero ser￿a motivo para otro trabajo
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Praxis.
ANEXO.
Resoluci￿n de convocatorias de programas
GrÆfico N” 4. Realizados con lenguajes de programaci￿n: 29.
GrÆfico N” 5. Realizados con herramientas de autor: 14.
educativos para ordenador de la Consejer￿a
de Educaci￿n de la Junta de Andaluc￿a (des-
de1998al2002)
Premios en convocatorias de programas
informÆticos: 43.